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“Sesungguhnya Allah tidak akan mengubah keadaan suatu kaum sebelum mereka 
mengubah keadaan diri mereka sendiri” 
(QS. Ar-Ra’du : 11) 
 
“Kreativitas itu menular, sebarkan”. 
(Albert Einstein) 
 




“Anda dapat mengubah siapa Anda, dengan mengubah  
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 Penelitian ini bertujuan untuk menguji keefektivan role playing berbasis 
masalah untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dalam memecahkan 
masalah peserta didik kelas VIII SMP Negeri 16 Surakarta tahun ajaran 
2016/2017. Role playing berbasis masalah adalah teknik yang mengajarkan 
peserta didik untuk berimajinasi dan berkreativitas dengan memerankan tokoh 
sesuai skenario berdasarkan masalah yang telah ditentukan serta belum diketahui 
solusinya dan diakhiri dengan sesi diskusi untuk mencari jalan 
keluar/penyelesaian masalah yang telah diperankan.  
 Penelitian ini menggunakan pendekatan eksperimen dengan metode Quasi 
Experimental Design (eksperimen semu). Subjek dalam penelitian ini, berasal dari 
peserta didik kelas VIII A sampai VIII F dengan total sebanyak 160 peserta didik 
dan didapat 48 peserta didik yang ditetapkan sebagai subjek penelitian adalah 
peserta didik yang memiliki kemampuan berpikir kreatif rendah. Subjek penelitian 
sebanyak 48 orang, dibagi menjadi dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen 
sebanyak 24 orang dan kelompok kontrol sebanyak 24 orang. Instrumen yang 
digunakan adalah Tes Kreativitas Verbal (TKV) untuk melaksanakan pretest dan 
posttest. Analisis data dalam penelitian ini menggunakan statistik non parametrik 
dengan uji Mann Whitney.  
 Hasil analisis menunjukkan bahwa hasil uji Mann Whitney sebesar 70 
dengan nilai signifikansi Exact Sig. (2-tailed) sebesar 0,000. Diketahui nilai 
signifikansi 0,000 < 0,05, berarti terdapat perbedaan signifikansi kemampuan 
berpikir kreatif antara kelompok eksperimen dengan kelompok kontrol setelah 
diberikan treatment kepada kelompok eksperimen berupa role playing berbasis 
masalah. Hal tersebut menunjukkan bahwa role playing berbasis masalah efektif 
untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dalam memecahkan masalah 
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Renita Afri Rahmawati, K3112066. PROBLEM-BASED ROLE PLAYING TO 
IMPROVE CREATIVE THINKING TO PROBLEM SOLVING CAPABILITY 
OF THE 8TH GRADE STUDENTS OF SMP NEGERI 16 SURAKARTA IN 
THE ACADEMIC YEAR 2016/2017. Undergraduated Thesis, Surakarta : 
Teacher Training and Education Faculty of Surakarta Sebelas Maret University. 
February 2017. 
 This research was aimed to examine the effectiveness of problem-based role 
playing to improve creative thinking to problem solving capability of the 8th 
grade students of SMP Negeri 16 Surakarta in the academic year 2016/2017. 
Problem-based role playing is a technique that teaches students to improve their 
imagination and creativity by role-playing characters from certain scenario based 
on a specified problem  without being told the solution for it and ended with a 
discussion to find a way to solve the problem. 
 This research used an experimental approach with Quasi Experimental 
Design (Quasi Experiment) method. The subjects in this research were 160 eighth 
grade students from class VIII A to class VIII F, 48 of them were students who 
have low creative thinking capability. Those 48 students were divided into two 
groups: the experiment group that consisted  of 24 students and the control group 
that also consisted of 24 students. The instrument used in this research was 
Verbal Creativity Test that’s implemented to do the pretest and posttest. Data 
Analysis in this research was using a non parametric statistic with Mann-Whitney 
test. 
 The data analysis showed that Mann-Whitney Test resulted in 70 by 
significance value Exact Sig. (2-tailed) of 0,000. The significance value of 0,000 
was less than significance level of 0,05 (0,000 < 0,05), which  means there was a 
difference in significance value of creative thinking capability between experiment 
group and control group after problem-based role playing treatment was given. 
These results showed that problem-based role playing was effective in improving 
creative thinking to problem solving capability of the 8th grade students of SMP 
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